新媒体艺术理论的起源 by 黄鸣奋
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黄鸣奋
计算机与艺术联姻的历史 ,大概可以追溯到 19 世纪。著名英
国诗人拜伦 ( Geroge Gordon Byron) 之女阿达 (Augusta Ada) 第一
个看到计算机作为艺术工具的潜能。阿达出生于 1815 年 12 月 10
日 ,五周后其父母就离异。阿达由母亲抚养长大 ,成为数学家。或
许由于父亲诗歌才华潜在的影响 ,阿达对数学的理解迥异于一般科
学家 ,经常带有幻想。在 17 岁那年 ,阿达认识了萨默维尔 ( Mary
Somerville)女士。这位女士很有修养。她教导阿达要将科学技术
置于恰当的人文背景中开展研究。1834 年 11 月 ,阿达从她那儿听
说剑桥大学科学家巴贝奇关于建造分析机 (Analytical Engine)的想
法 ,很感兴趣。与当时的一般人不同 ,她相信巴贝奇关于计算机将
有广泛用途的看法 ,并自愿协助他开展研究。阿达在 1843 年嫁给
















学家柏努利 (J acob Bernoulli) 提出的有理数序列 (Bernoulli num2
bers)的计划。这一计划被看成第一个“计算机程序”(1842) 。时至
20 世纪下半叶 ,由于数码媒体的崛起 ,阿达关于计算机之艺术应用
的预言逐渐成为现实。在后人眼中 ,巴贝奇是“计算机之父”,阿达
则是“软件之母”。他们联手攻关的努力虽然因为资金短缺未能如
愿以偿 ,但其锲而不舍的精神却彪炳史册。1979 年 ,美国国防部所
开发的一种软件语言以“阿达”命名 ,表示对她的纪念。1994 年 ,魏
尔 (Benjamin Weil) 指导建立了阿达网 (Adaweb ,¾da’web) 。纽约
艺术家费伊 ( Christop her Fahey) 曾为之创作导航员“阿达 1852”
(Ada1852 ,2002) ,一方面纪念这位杰出的女性 ,另一方面帮助访客
在数据库中游历。②虽然阿达网最终被美国在线囊括、在 1998 年关
闭 ,但我们至今仍然可以在网络上找到许多有关它的资料。
要想弄清 20 世纪新媒体艺术理论的由来 ,不能不注意到社会
思潮的启示、人文计算的发展、艺术经验的总结等因素。
































述思路创作出来的 ,像汤姆森 (Jon Thomson)与克雷格黑德 (Alison
Craighead)《交互性美国有线新闻网络》(CNN Interactive ,2001) 就
是如此。它允许观众通过操作触摸屏来选择声道 ,以替被投射的
CNN 新闻网站的实况图像伴音。⑥显然 ,这是针对传统电视缺乏交
互性的缺陷而发。又如 ,鲍德里亚 (J ean Baudrillard) 从哲学、社会
学角度研究大众媒体 (特别是包括电视、录像等在内的电子媒体) ,
提出了“超现实”(hyperreality) 、“仿真”( simulation) 、“类像”( simu2
lacra)等范畴 ,对新媒体艺术理论很有影响。再如 ,正像美国加利福
尼亚大学尔湾分校马克 ·波斯特 ( Mark Poster) 1990 年所指出的 :
“后结构主义的理论价值在于 ,它非常适合于分析被电子媒介的独
特语言特质所浸透的文化。”⑦罗兰 ·巴特 ( Roland Bart hes) 所谓
“能引人写作之文”就对新媒体艺术理论很有启发。“在这理想之文
内 ,网络系统触目皆是 ,且交互作用 ,每一系统 ,均无等级 ;这类文乃
是能指的银河系 ,而非所指的结构 ;无始 ;可逆 ;门道纵横 ,随处可
入 ,无一能昂然而言‘此处大门’;流通的种种符码 (codes) 蔓衍繁
生 ,幽远惚恍 ,无以确定 (既定法则从来不曾支配过意义 ,掷骰子的

















用为背景的。这种应用始于 20 世纪 40 年代后期 ,当时耶稣会士布
萨 ( Fat her Roberto Busa SJ ) 率先将计算机用于语言文学研究。⑨他
开发了托马斯 ·阿奎那 ( St . Thomas Aquinas) 著作索引 Index
Thomisticus ,并在有关阿奎那的著作中使用了“人文科学计算”
(humanities comp uting)这一术语。人文科学计算又称“数码人文
科学”(t he digital humanities) ,它的主要效果不是加速人文研究的
步伐 ,而是为人文对象研究中经久不变的问题提供新思路、新范






年 ,克兰 ( G. Crane) 在哈佛发起了珀尔修斯项目 ( t he Perseus Pro2
ject) 。这是一个基于 HyperCard 的 CD2ROM 文本概略 (compendi2





项目的具体做法。λϖ 运用超卡技术的项目还有不少 ,试举数例 :其一 ,













兰大学格雷厄姆 (David Graham)开始时只是将它作为图像来处理 ,
运用 Pict ureBase 之类软件建立数据库。其后 ,他感到应当将图像
与文本结合在一起 ,因此在 1987 年超卡发布后运用了这一新平
台。λω其二 ,《约瑟夫 ·安德鲁斯》(Josep h Andrews ,1988) 。菲尔丁
( Henry Fielding)的这部长篇小说全名是《约瑟夫 ·安德鲁斯及其
朋友亚伯拉罕 ·亚当冒险史》。西蒙弗雷泽大学英语系德拉尼
( Paul Delany)等人使用超卡开发了这部长篇小说的参考系统 ,用于
教学。他们著有《菲尔丁〈约瑟夫 ·安德鲁斯〉的超卡堆栈 :设计与
内容的课题》一文 ,对此加以介绍。λξ其三 ,《达里奥 ( Ruben Dario) 项
目》(1989) 。美国托莱多大学福伊斯特 (Josep h A. Feustle) 接触到
尼加拉瓜诗人达里奥《俗世散文》( Prosas p rofanas , 1896)的超文本
版 ,在面向本科生、研究生的教学中不断扩充 ,开发了基于 IBM 计
算机的《指南》( Guide) 、基于苹果机的 HyperCard 版、SuperCard
版。福伊斯特著有论文《面向 PC 的超文本 :鲁文 ·达里奥项目》,
介绍了开发《指南》的体会。λψ
以文本材料为对象的人文科学计算研究项目数量可观。例如 ,
加拿大不列颠哥伦比亚大学 (卑诗大学) 语言教育系卡明 ( Alister
Cumming)与西蒙弗雷泽大学辛克莱 ( Gerri Sinclair) 开发了《葡萄
藤》等 4 个文学研究超媒体 ,配合高中学生研究 20 世纪美国作家斯
坦贝克 (John Steinbeck)的小说《愤怒的葡萄》( Grapes of Wrat h)使

















二者之间的对应关系。λ| 美国斯坦福大学弗里德兰德 (Larry Fried2
lander)《莎士比亚项目 :多媒体实验》提出下述设计原则 :从一开始
就让内容专家参与 ,并让设计从他或她的真实需要中产生 ;材料、信







美国维吉尼亚大学麦加恩 (J erome Mcgann) 指出 :对于人文科








示文本的声学特性。λ∼麦加恩自 1992 年起着手开发 19 世纪英国画
家罗塞蒂 (Dante Gabriel Ro ssetti) 的超媒体档案。是 IBM 公司的
捐赠使这所大学计算机科学教授和人文科学教授合作进行研究 ,时
间在 1992 年。1993 年 ,维吉尼亚大学人文科学高级技术研究所















小型演示模型。2000 年 7 月公开发布它的第一个研究装置 (在线
的超媒体装置) ,包括 1 万个图像与文本文件 ,由多学科的学生与学
者组织。其后 ,该项目的档案又不断扩充。麦加恩根据上述经历指
出 :在 1993 年之前 ,我们的人文遗产的计算机化未来明星是相对小
的图书馆员与档案学者的群体 ,以及少数几个文学与文化研究工作
者之事。然而 ,在 2000 年 ,人文科学界从总体上已经看到了大为清
晰的未来 ,并感受到了它的需求的压力。1993 年 ,像《罗塞蒂档案》
这样的项目难以找到资助。今天情况大为不同。µυ 与此同时 ,出现了
批判性的人文科学计算项目。如美国艺术家亚历山大 (Amy Alex2
ander)的“戏仿集体性公关信息混合器”( Travesty Corporate PR
InfoMixer) 、µϖ 澳大利亚计算机专家巴尔哈克 (Andrew C. Bulhak)











































一个实时视频游戏《空间大战》( Spacewar) 问世 ;1971 年 ,第一个商
业化的视频游戏《计算机空间》(Comp uter Space) 问世 ;1972 年 ,电
子工程师贝尔 (Ralp h Baer)开发出第一个家用游戏系统《马尼沃克
斯奥德赛》( The Magnavox Odyssey ,1972) 。虽然“视频游戏”(vid2
eo game) 一词在 1973 年 3 月到 1974 年 2 月间才作为标题出现于
《读者期刊向导》( Reader’s Guide to Periodicals) ,但有关游戏的文
章早在 1970 年就已经出现 ,所采用的术语是“电子游戏”、“计算机
图像”等。它们是由计算机爱好者与玩家写作的 ,涉及如何开发简
单的家庭电子游戏等内容 ,发表在《通俗机械学》( Pop ular Mechan2
ics) 、《大众科学》( Pop ular Science) 、《流行电子学》( Pop ular Elec2












《每周新闻》(Newsweek) 与《时代》( Time) 等杂志。当时甚至还出
版了两本书 ,一是斯宾塞 (Donald D. Spence) 的《用计算机玩游戏》





的作用。1970 年 ,纽约现代艺术博物馆由麦克夏因 ( Kynanston
Mcshine)组织展出了有关艺术与通信的作品 ,以“信息”( Informa2
tion)为题。艺术被视为纯信息 ,这种想法是受当时已经颇有声势的
观念艺术 (conceptual art ) 影响而形成的。µ| 也就在这一年 ,艺术史
学家布尔汉 (J ack Burnham) 等人在纽约犹太博物馆 (J ewish Muse2
um)举办了“软件、信息技术 :它对于艺术的新意义”( Sof tware , In2
formation Technology : It s New Meaning for Art)展览 ,不仅展示纳


































沃思市棕榈滩当代艺术学院拉什 (Michael Rush)《20 世纪晚期艺术
中的新媒体》一书的分析 ,新媒体艺术主要有以下类型 :基于新媒体







家不仅有成功的作品 ,而且有明确的观点 ,创作和理论相互印证 ,超
文本作家美国马里兰州巴尔的摩 (Baltimore) 大学通信设计学院莫



















在一夜之间就变成了大众媒体。νϖ 英国威斯敏斯特大学 ( University







大学 (University of Leeds)布朗 ( Robin Brown)《从答案到问题 :信
息时代的全球化》(2001) 一文认为 :“通讯发展的历史记载表明 ,网
络发展是由经济模式和政治优先权所决定的 ,但是 ,网络的运用伴




美国惠特尼艺术博物馆策展人保罗 ( Christiane Paul)《数码艺
术》(Digital Art ,2003)一书指出 :要区分两种情况 :一种是将数码技
术作为创造传统艺术作品的工具 ,另一种是致力于开发数码技术的

























1997 年指出 :“40 年前 ,您可以依赖您指头上的食客形式 :《读者文
摘》、《电视向导》,献给多样混合的好莱坞明星的狂热及多瓦普音乐
的激情。一切别的、有关大众媒体开心屋之外的某处的人们的故事
的东西 ,即使是古老的、无媒介的领域 ,也不断变得遥远 ,直至关于
大众媒体所未触及的生活的故事的思想变得从任何实际目的来看
都无法接受 ,正如 19 世纪那些只牵涉到骑士和王子的故事变得无
法接受那样。商业资本主义中所引领的技术变化去除了古老的、亚
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